


El Rey ha muerto. Mientras el pueblo se despide de su querido monarca, sus dos 
hijos, ¡cobardes!, solo lamentáis que no nombrara un heredero al trono.
Los Príncipes os preparáis para la lucha, pero ambos sois demasiado ¡cobardes! 
para empuñar la espada por vosotros mismos. Para ello, reclutaréis un ejército que 
luche por vosotros y así poder alzaros con la deseada Corona.
¿Seréis capaces de vencer sin tener que pisar el campo de batalla?

Componentes

1 ficha
de Corona

4 fichas
de Victoria

9 Villanos 10 Cortesanos7 Guerreros (x2)

Resumen del juego
La guerra se compone de batallas, y las batallas se desarrollan en una serie 
de combates. En cada combate se enfrentan dos guerreros. Si uno de ellos 
supera al otro por 2 o más puntos de fuerza, gana el combate y otorga a su 
príncipe la Victoria en la batalla.

Preparación     
Separa y baraja las cartas de Villano por un lado, y las de Cortesano por otro. 
Cada jugador prepara su ejército para la primera batalla:

• En su mano, sus siete Guerreros (del 0 al 6) y un Villano tomado al azar del 
mazo de Villa.
• Sobre la mesa, frente a él, boca arriba, un Cortesano tomado al azar del mazo 
de Corte.

Tu cortesano

Cortesano enemigo

Mano de tu rival

Tu mano

Mazo de Corte
(Cortesanos)

Fichas de Victoria

Ficha de Corona

Mazo de Villa
(Villanos)
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La Corona 
Gana la guerra y la ficha de Corona el primero en:

• conseguir 3 fichas de Victoria                       
• o vencer al príncipe enemigo en un combate. ¡Puedes hacerte con la 
ficha de Corona       incluso en la primera batalla!

La Batalla 
Una batalla es una sucesión de combates en los que se enfrentan guerreros, 
villanos y cortesanos. De su interacción depende el resultado.
Como regla general, si tu guerrero se enfrenta a un guerrero enemigo y lo supera 
en 2 puntos o más de fuerza, ganas la batalla y una ficha de Victoria        .
Si el guerrero abatido es el príncipe enemigo, ganas la guerra y la ficha de 
Corona       .
Si nadie gana el combate, comienza uno nuevo. Cada combate es indepen-
diente del anterior (no se suman). Si después de siete combates no hay 
vencedor, la batalla termina en empate.

1 solo punto de diferencia 
no sirve para vencer.
La batalla continúa.

Cuando se alcanza la Victoria, 
la batalla finaliza y no se 
disputan más combates.

¡Victoria! Tu guerrero 5 
supera en más de 1 

punto a su enemigo 3.

1º 2º 3º 4º 5º 6º 7ºCombates:

Cuando termine una batalla, preparad la siguiente:
Devuelve a tu mano tus siete cartas de guerrero. Descarta las cartas de villano 
y cortesano que estén en el campo de batalla, colócalas bajo el mazo 
correspondiente y renuévalas por otras del mismo tipo. 
Si no jugaste tu villano o cortesano puedes decidir no reemplazarlos y 
mantenerlos para la próxima batalla.
Cada jugador debe contar con un villano en su mano y un cortesano sobre la 
mesa para la próxima batalla.
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El Combate
Cada combate sigue estos pasos:

1) Antes del combate, opcionalmente, podéis adelantar vuestro cortesano de 
Vanguardia al campo de batalla y realizar su acción especial. Si ambos 
deseáis jugarlo, el más rápido lo hará primero.

Antes del combate, Claudia juega el Alférez: amenaza con 1 punto extra de fuerza 
para su guerrero en este combate.

2) Enfrentamiento. Mira a los ojos a tu rival y trata de adivinar su intención. 
Ambos jugadores preparáis una carta de vuestra mano. Cuando estéis listos, 
ambos la descubrís al mismo tiempo sobre el campo de batalla. (Podéis 
contar «Uno, dos y tres» antes de revelar las cartas). El encuentro se resuelve 
según sean las dos cartas jugadas.

Claudia y Héctor escogen sus cartas y las juegan al mismo tiempo.

• Intercambio. Cuando se enfrentan dos villanos, ambos desertan y 
cambian de bando sin realizar su acción especial. ¡Traidores! Cada 
jugador toma en su mano el villano jugado por su rival. Debe iniciarse 
un nuevo enfrentamiento.

Claudia muestra el Mendigo mientras Héctor descubre el Matón.
Como ambos son villanos, los jugadores los intercambian.

Claudia Héctor

vs

Claudia Héctor

Claudia Héctor
vs

¡1, 2 y 3!

4



vs

vs

• Villanía. Cuando un villano se enfrenta a un guerrero, ejecuta su 
acción especial sin que los cortesanos puedan impedirlo.  

Claudia prepara su guerrero 4, Héctor elige su villano, el Mendigo, y los muestran 
al mismo tiempo. El Mendigo descubre al guerrero enemigo que tiene enfrente. 
Eso permite a Héctor decidir con calma. Juega su guerrera 3.

• Combate. Solo cuando se enfrentan dos guerreros, miden sus 
fuerzas en un verdadero combate.

Héctor comprueba que la fuerza de Claudia es de 4 de su guerrero +1 del 
Alférez = 5 puntos, suficiente para derrotar a su guerrera 3.

3) Después del combate, opcionalmente, el jugador que vea su guerrero 
superado por 2 o más puntos de fuerza puede jugar su cortesano de 
Retaguardia. Para ello, lo adelanta al campo de batalla y realiza su acción 
especial. Así podría evitar la derrota.

Para evitar la derrota, Héctor juega el Lobo que protege a su guerrera 3 en apuros. 
Nadie gana este combate. La batalla continuará con un combate nuevo.

  

Como resultado del combate, el jugador del guerrero que supere al del su 
enemigo por 2 o más puntos de fuerza (contando todos los modificadores), 
gana la batalla y una ficha de Victoria       .
Si el abatido es el príncipe enemigo, ganará la guerra y, directamente, la ficha 
de Corona       .
También algunos Personajes pueden dar la Victoria, incluso la Corona. En 
cualquier otro caso, la batalla continúa con un nuevo combate.

Claudia Héctor

Claudia Héctor

Claudia Héctor
vs
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Villanos
Son astutos, atacan a traición. Cuando un villano se enfrenta a un guerrero, 
comete una villanía. En cambio, cuando se encuentran dos villanos, 
simplemente se intercambian.

Fantasma del Rey
El guerrero enemigo huye a la mano de tu rival, asustado 
por el espectro del Rey. Tu rival debe sustituirlo por un 
nuevo guerrero de su mano.
Después, podrás jugar el guerrero que quieras de tu mano.

Fraile
¡Haya paz! Detén la batalla. Nadie se alza con la 
Victoria. Ambos jugadores recogéis y renováis 
vuestros ejércitos para comenzar una nueva batalla.

Asesina
Si la Asesina se enfrenta al príncipe enemigo, cumple con su 
misión. Ganas la guerra y la ficha de Corona.
En cambio, si se enfrenta a otro guerrero enemigo, entonces, 
podrás jugar el guerrero que quieras de tu mano.

Guerreros
Cuando se enfrentan dos guerreros, ambos combaten con su fuerza. En 
cambio, frente a los astutos villanos sufren sus villanías.
Recuerda que los príncipes también son guerreros de fuerza 0.
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Seductora
Si se enfrenta al villano enemigo, lo lleva a tu mano. La Seductora 
queda en el campo de batalla. A continuación, ambos jugadores 
preparáis nuevas cartas para repetir el enfrentamiento.
En cambio, si se enfrenta a un guerrero enemigo, entonces, 
podrás jugar el guerrero que prefieras de tu mano.

Trovador
Si logras que tu príncipe salga ileso de un combate 
y, en uno posterior, juegas al Trovador, exagerará su 
valentía y ganarás una ficha de Victoria.
Si juegas el Trovador antes que tu príncipe, 
entonces, podrás jugar después el guerrero que 
quieras de tu mano, pero ya no te dará la Victoria. 

Verdugo
Si el Verdugo se enfrenta al villano enemigo, ganas la batalla
y una ficha de Victoria. Atención, el Verdugo no vacila:
su habilidad tiene preferencia a la de cualquier otro villano.
En cambio, si se enfrenta a un guerrero enemigo, entonces,
podrás jugar el guerrero que prefieras de tu mano.

Oveja
Si la Oveja se enfrenta al villano enemigo, recuerda, 
los villanos se intercambian.
En cambio, si se enfrenta a un guerrero enemigo, se 
convierte en un guerrero y combate con fuerza 1.

Mendigo
Espía a tu rival fingiendo ser ciego y descubre sus intenciones.
Una vez vista su carta, si es un guerrero, entonces, podrás 
jugar el guerrero que prefieras de tu mano.

Matón
¡Paga tus deudas! Si el Matón se enfrenta al Guerrero 4 
enemigo, ganas la batalla y una ficha de Victoria.
En cambio, si se enfrenta a otro guerrero enemigo,
entonces, podrás jugar el guerrero que quieras de tu mano.
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Cortesanos
Son refinados. Intrigan antes o después de un combate.

Cortesanos de Vanguardia
Juégalos antes de un combate para hostigar al enemigo.

Doncella
Adelanta a la Doncella al campo de batalla 
para enamorar al enemigo. Tu rival debe 
jugar el guerrero más fuerte de su mano.
Después, podrás jugar la carta que quieras 
de tu mano.

Alcahueta
Adelanta a la Alcahueta al campo de batalla para vigilar 
a los villanos. Tu rival debe mostrarte su villano.
Una vez desvelado, si lo deseas, puedes cambiárselo 
por el tuyo. Finalmente, los villanos volverán a quedar 
ocultos en la mano de cada jugador.

Inquisidor
Adelanta al Inquisidor al campo de batalla cuando creas 
que puedes sorprender al Guerrero 2 enemigo.
Toma una carta al azar de la mano de tu rival y descúbrela.
Si es el Guerrero 2, ganas la batalla y una ficha de 
Victoria. Si no lo es, devuélvela a la mano de tu rival.

Adivina
Adelanta a la Adivina al campo de batalla para consultar 
su bola de cristal: tu rival debe jugar una carta de su 
mano antes que tú.
Después, podrás jugar la carta que prefieras de tu mano.

Alférez
Adelanta al Alférez al campo de batalla 
para subir la moral del guerrero que 
vaya a disputar este combate.
Este sumará 1 punto más a su fuerza.
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Cortesanos de Retaguardia
Si tu guerrero está en apuros, puedes enviarlos al campo de batalla 
después del combate para evitar la derrota.

Nota: Cuando la acción de un personaje parece ir en contra de las reglas 
generales, la acción del personaje prevalecerá.   

Arquero
Si uno de tus guerreros va a perder el combate, 
envía al Arquero al campo de batalla. Sus 
flechas obligan a tu rival a cambiar su guerrero 
por otro guerrero de su mano.

Centinela
Si uno de tus guerreros va a perder el combate, 
envía al Centinela al campo de batalla. Advertirá a tu 
guerrero para que puedas cambiarlo por otro 
guerrero de tu mano.

Guardia Real
Si tu príncipe va a perder el combate, envía al 
Guardia Real al campo de batalla.
Tu príncipe sumará 2 puntos más a su fuerza.

Lobo
Si tu Guerrera 3 va a perder el 
combate, envía al Lobo al campo de 
batalla para defender a su ama.
Este combate termina sin vencedor. 
La batalla continúa.

Escudero
Si uno de tus guerreros va a perder el combate, 
envía al Escudero al campo de batalla.
Tu guerrero sumará 1 punto más a su fuerza.
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Ejemplo de batalla
Claudia lleva 1 Victoria frente a las 2 de Héctor, que está a solo un paso de la 
Corona. Claudia no puede arriesgar.

Combate 1: Claudia juega el 5, Héctor se atreve con su 3. Perdería, pero 
gracias al Escudero (3 +1 = 4) se defiende del 5. 

Combate 2: Ambos juegan el 6. No se sorprenden. La batalla continúa. 

Combate 3: Claudia prepara el 4 y Héctor el 5. ¡Bien por ella! El 4 puede 
defenderse del 5.

Combate 4: Claudia juega el 3, Héctor lanza el Verdugo. Lástima, no atrapa al 
villano enemigo, pero le permite jugar el 2. ¡Muy astuto! Con su 4 en la mano, 
no habrá guerrero enemigo que lo frene.

Combate 5: Claudia juega la Princesa, Héctor el 4. ¿Victoria? No tan rápido. 
El Arquero hace huir al 4, al que Héctor cambia por su Príncipe. Seguimos.

Combate 6: Claudia muestra triunfante su Trovador. Victoria, 2-2. El 4 de 
Héctor no puede evitar la derrota.

La batalla termina sin necesidad de jugar el combate 7. Los jugadores 
renuevan ya sus ejércitos para la batalla definitiva.

Mano de Claudia
(Guerreros 1 y 2)

Mano de Héctor
(Guerrero 1)

Cortesano de Claudia

Cortesano de Héctor
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Consejos y Trucos
• Para aprender, juega tu primera partida sólo con guerreros. Observa que 
tanto el 6 como el 5 son invencibles. En el primer combate, puedes arriesgar 
con el 4, pero no con uno menor. Comenzar con el príncipe sería una derrota 
segura.                                          

• Conoce a tus súbditos. Villanos y cortesanos pueden prestarte grandes 
servicios. Consulta sus habilidades. Algunos no podrán ayudarte en el 
séptimo (y último) combate.

• Entre los villanos, ¿has visto que el Verdugo y la Seductora no desafían al 
guerrero sino al villano enemigo? Elige bien el combate en el que vas a lanzar 
a tus cortesanos de Vanguardia. Los cortesanos de Retaguardia, en cambio, 
te ofrecen una protección que te permitirá asumir riesgos para cobrar 
ventaja. Descubre las mejores combinaciones entre todos ellos.

• No hay dos batallas iguales. Adapta tu estrategia a los personajes. Unos te 
animarán a ser conservador, otros a ir al ataque.

• Desordena tu mano. No dejes que tu rival adivine tus intenciones. Trata de 
ser imprevisible.

• Si os empecináis en intercambiar los villanos, retiradlos bajo el mazo de Villa.

• ¿Crees que ya tienes la batalla ganada? No te conformes con la Victoria en 
la batalla. Continúa acechando al príncipe enemigo hasta abatirlo y llevarte la 
Corona.
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